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ABSTRAK 
Kebun binatang dan taman safari sebagai sebuah lembaga konservasi hewan, memiliki fungsi penting dalam 
melestarikan dan melindungi hewan, sekaligus menjadi sebuah wadah introduksi hewan liar untuk 
masyarakat sebagai sebuah keperluan pembelajaran dan edukasi yang aman dan sehat. Namun sebagai 
sebuah Lembaga konservasi. Lingkungan Kebun Binatang ,emjadi kehilagan fungsi edukasi dan interaksi 
dengan kurangnya sarana pendukung belajar untuk pengunjung. 
Melihat hal ini, dikembangkanlah sebuah produk sarana publik yang bisa menciptakan sebuah sistem 
interaksi secara keseluruhan yang dapat melibatkan semua pihak tanpa memicu efek negatif dari interaksi 
yang terjadi. Pengenalan hewan interaktif lewat pembelajaran secara observasi bagi pengunjung merupakan 
landansan pengembangan produk ini untuk membuat sebuah sudut pandang baru mengenal hewan secara 
personal.  
 
ABSTRACT 
Zoos and safari parks as an animal conservation organization, has an important function in preserving and 
protecting the animals, as well as a vessel for the public introduction of wild animals with people for a 
learning and educational purposes that are safe and healthy. But as a conservation Institution. For animal, 
Zoo lose its educational function and interaction with the lack of supporting learning facilities for visitors.  
Seeing this situation, developing a public facility for Zoo visitor that can create a whole system of 
interactions involving all parties without triggering the negative effects of the interactions that occur. The 
introduction of interactive animal learning through observation for visitors are the foundation for the 
development of this product to create a new point of view to know the animals personally. 
 
 
Pendahuluan 
 
Lembaga konservasi hewan seperti kebun binatang merupakan wadah interaksi antara pengunjung dengan 
hewan yang tidak mungkin kita temui dalam kehidupan sehari-hari; sebuah tempat dimana manusia dapat 
merasa berkaitan dengan alam (Sue Tunnicliffr,2010). Sehingga wajar jika ketertarikan publik begitu besar 
untuk mengunjungi kebun binatang dan lembaga konservasi hewan lainnya. Menurut data tahunan PKBSI, 
1,45jt org berkunjung ke kebun binatang tiap tahunnya, harusnya hal ini berpengaruh pada nilai finansial 
untuk meningkatkan kualitas kesejahteraan hewan, tapi justru malah banyak terjadi kasus kematian hewan 
yang belakangan ini menjadi sorotan, bahkan sampai keluar negeri.  
 
Tidak hanya berfunsi untuk melindungi dan melestarikan hewan, kebun binatang juga merupakan sarana 
pendidikan reintroduksi alam sekaligus sarana rekreasi yang sehat (Peraturan Menteri Kehutanan. 
P.53/Menhut-II/2006. Pasal 2 ayat 1 & 2). Namun pada praktiknya kebun binatang menjadi kawasan rekreasi 
yang kurang mendidik. Hewan diperlakukan tidak sesuai seperti diberi makan sembarangan, dipaksa untuk 
dijadikan objek foto dan tidak sedikit pengunjung yang mengabaikan larangan memegang hewan yang tentu 
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saja bisa membawa penyakit dan mengancam keselamatan kedua belah pihak. Pengunjung belum menyadari 
betapa tindakan mereka membawa dampak yang signifikan bagi kehidupan hewan tersebut. 
 
Hal ini terjadi karena kurangnya penyaluran interaksi lewat fasilitas yang ada di kebun binatang dan lembaga 
konservasi lainnya, idealnya sebuah lembaga konservasi sudah berkembang menjadi sebuah habitat yang 
mengelilingi pengunjung dengan berbagai artifak dan stimuli untuk mendorong keinginan belajar (Patricia 
Patrick, 2013). Pengembangan fasilitas yang belum dilakukan di Indonesia menjadikan kebun binatang di 
Indonesia belum dapat menjalankan fungsi konservasinya dengan baik. 
 
Menimbang dari kedua hal tersebut, munculah sebuah peluang untuk dapat menyelesaikan efek negatif 
berantai yang diciptakan oleh lingkungan kebun binatang dengan cara mengembangkan produk berupa 
fasilitas publik interaktif dengan pendekatan pembelajaran yang lebih efektif sekaligus efisien. 
 
Peluang Desain 
 
Peluang yang ditemukan dalam penelitian ini adalah sarana introduksi hewan melalui cara observasi 
personal. Metode pembelajaran dengan cara observasi lebih meningkatkan daya ingat and pemahaman. 
Sedankan umumnya pengunjung kebun binatang tidak melakukan observasi yang seksama apada hewan 
yang ada di kebun binatang seperti survey yang sudah dilakukan diatas. 
 
Pada awal perancangan, dilakukan tinjauan akan produk observasi yang biasa digunakan oleh orang untuk 
mengamati hewan. Pada kehidupan di alam liar, manusia biasanya menggunakan alat observasi jarak jauh 
untuk mengamati hewan bertingkah sesuai dengan sifat alaminya tanpa terganggu oleh manusia tersebut. 
Pendekatan alami ini digunakan untuk pengembangan desain sebuah produk observasi yang mengingatkan 
pengguna dengan sensasi mengamati hewan secara alami sambil mempelajarinya dengan efektif. 
 
Pembelajaran yang didapat dispesifikan kembali untuk mengenal hewan di kebun binatang secara personal. 
Tujuannya agar pengunjung mengetahui bahwa hewan di kebun binatang tidak hanya sekedar ditangkap dan 
dikurung di dalam kandang untuk tujuan rekreasi semata, tetapi sebagai salah satu upaya untuk melestraikan 
hewan tersebut. 
 
Proses Studi Kreatif 
 
Perancangan produk observasi interaktif ini dikembangakan dengan beberapa acuan dari batasan masalah 
yaitu : 
 
• Aktifitas pengunjung saat melihat hewan 
• Informasi apa yang menarik untuk pengunjung 
• Interaksi antara hewan dan pengunjung di kebun binatang 
• Sarana interaksi yang mendorong rasa ingin tahu 
• Metode pembalajaran dengan pemaham yang efektif 
• Sistem pengolahan data di kebun binatang 
• Sistem enjiniring yang dapat merealisasikan produk yang akan dikembangkan 
 
Selanjutnya survey dilakukan untuk mengamati aktifitas pengunjung saat melihat hewan di kebun binatang. 
Dari survey yang didapat, umumnya pengunjung mencoba untuk dekat dengan hewan tersebut, baik 
mencoba mencari spot paling dekat atau berusaha menarik perhatian hewan, tetapi hampir semua kegiatan 
tersebut tidak ada yang merangsang minat pengunjung untuk mengetahui lebih banyak  mengenai hewan 
yang berada di dalam kandang tersebut. 
Jurnal Tingkat Sarjana Seni Rupa dan Desain 
 
Gambar 1. Survey aktifitas pengunjung saat berada disekitar kandang hewan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Survey sarana edukasi dan informasi di sekitar kandang hewan 
 
Konsep desain yang dikembangkan adalah sebuag sarana informasi dan edukasi interaktif melalui 
pembelajaran secara observasi. Observasi sendiri adalah pembelajaran dengan memperhatikan sebuah 
perilaku dan peristiwa  dengan keadaan yang natural. Pembelajaran dengan observasi dapt memperkuat 
pemahaman yang didapat setelahnya karena menggunakan berbagai indera secara nyata ( Taylor Powell, 
1996 ). Produk observasi ini mencoba pendekatan yang natural dengan berdasar pada konsep observasi yang 
biasa manusia lakukan dialam liar untuk mengamati hewan, lalu dengan memanfaatkan teknologi yang 
berkembang kian pesat, dicari sebuah peluang untuk menyampaikan informasi sehingga proses observasi 
berjalan dengan efektif.. Selain itu informasi yang didapat bukan hanya mengenai pengetahuan umu tetapi 
tentang personal hewan tersebut agar pengunjung mengetahui bahwa hewan di kebun binatang tidak hanay 
dikurung sebagai sarana rekreasi semata tapi sebagai upaya pelestarian hewan tersebut. 
 
Hasil studi dan pembahasan 
 
Dalam perancangan produk, berbagai macam aspek studi dilakukan untuk mendapatakan data-data mengenai 
antropometri, ergonomic, semantika, dan juga sistem enjinering dan teknologi yang digunakan untuk 
merealisasikan konsep produk ini. 
 
Studi antropometri dilakuakan untuk mengetahui presentil tinggi badan orang dewasa dan anak-anak, karena 
produk ini ditujukan untuk dapat digunakan oleh berbagai macam kalangan usia pengunjung di kebun 
binatang. Rata-rata tinggi badan orang dewasa di Indonesia paling tinggi rata-rata mencapai 170cm 
sedangkan anak-anak yang sudah tidak diawasi orang tuanya mempunyai tinggi sekitar 130cm. Jadi tinggi 
produk disesuaikan mengambil tengah-tengah yaittu 150cm. ( Gambar 3 ) 
 
Selanjutnya studi ergonomi dilakukan untuk mengetahui sistem gerak produk yang nyaman untuk digunakan 
pengguna. Mulai dari perancangan tuas dan geraknya dicari juga ukuran dan gerakan yang nyaman untuk 
orang dewasa maupun anak-anak. ( Gambar 4 ) 
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Gambar 3. Studi dimensi produk ( Sumber: Penulis )  Gambar 4. Studi ergonomi produk 
 
Studi Semantika dan pemilihan warna dibuat untuk menampilkan image produk yang natural, simpel dan 
menyenangkan. Image natural diambil dari bentuk adaptasi tumbuhan sebagai salah satu komponen penting 
dalam kehidupan manusia dan hewan. Penyederhanaan bentuk dilakukan dengan melihat intisari dari bentuk. 
alam yang diadaptasi yaitu tumbuhan. ( Gambar 5 dan 6 ). 
 
 
Gambar 5. Kajian bentuk alam ( Sumber: Penulis )      Gambar 6. Image Board ( Sumber: Penulis ) 
 
Desain Akhir 
 
Berdasar hasil dari studi yang dilakukan mulai dari analisa data-data literatur dan studi desain, kuisioner 
pengunjung, dan survey-survey langsung, diputuskan desain yang paling pas untuk sarana observasi di ruang 
publik ( Gambar 7 ). 
 
Produk ini bisa ditemeukan di daerah kandang hewan untuk menyajikan informasi dan mendorong niat 
belajar dengan sudut pandang yang berbeda. Dengan produk ini, pengunjung dapat mendapatkan sudut 
pandang personal termasuk konten info yang disediakan sehingga pengunjung bisa merasakan kedekatan 
yang berbeda dengan hewan ( Gambar 8). 
 
Operasional produk menggunakan sistem teknologi yang saling berintegrasi. Produk dinyalakan 
menggunakan tiket yang dibeli oleh pengunjung, dan informasi terbaru mengenai hewan yang ada di kebun 
binatang didapat dari server yang mengirimkan datasaaat produk digunakan untuk mengobservasi hewan. 
Output yang diterima oleh pengguna adalah gambaran nyata dan langsung dengan tambahan informasi 
virtual ( Gambar 9 ) 
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Gambar 7.  Desain final ( Sumber: Penulis )       Gambar 8. Montage produk ( Sumber: Penulis ) 
 
 
 
Gambar 9. Operasional produk 
 
Penutup 
 
Fasilitas di lembaga konservasi seperti kebun binatang masih sebatas sarana informasi yang bersifat satu 
arah, dan juga tidak sedikit dari sarana tersebut yang memberi efek negatif bagi pengunjung dan hewan. 
Sarana yang tidak mendukung ini membuat fungsi kebun binatang sebagai lembaga konservasi hewan yang 
bertugas untuk melestarikan hewan dan menjadikan lingkungan konservasi sebagai arena edukasi yang sehat 
tidak tersampaikan. 
 
Desain sarana observasi hewan merupakan upaya untuk menciptakan sebuah pengalaman belajar dan kesan 
personal bagi pengunjung Kebun Binatang. Dalam proses pengembangan produk ini, dicari berbagai cara 
interaksi pengunjung dengan hewan yang paling aman dan memberi keuntungan untuk banyak pihak. Sarana 
observasi ini diharapkan dapat menambah dorongan belajar bagi pengunjung untuk mengenal lebih dekat 
hewan yang berada di lingkungan konservasi dan betapa pentingnya tindakan mereka dalam upaya 
melestarikan juga melindungi hewan tersebut. 
 
Untuk memaksimalkan tujuan awal pengembangan produk ini, dibuatlah sebuah konsep sistem yang saling 
berintegrasi dan diharapkan bisa menguntungkan dan membawa efek positif bagi berbagai pihak-  
pengunjung, hewan, dan lembaga konservasi itu sendiri. 
 
Dengan adanya pengembangan produk ini, fungsi konservasi dari kebun binatang bisa tersampaikan, publik 
akan lebih memperhatikan hewan yang disimpan dikebun binatang sebagai hewan yang harus dilindungi. 
Pada jangka panjang, produk ini diharapkan bisa mendorong terciptanya fasilitas yang lebih maju untuk 
membuat sebuah konservasi kebun binatang menjadi area yang benar-benar menjalankan fungsinya secara 
keseluruhan dan kontinyu. 
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